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ABSTRACT 
 
Occupational therapy is a part of medical rehabilitation with senso-
motoric and neurological processes emphasis. The common occupation theraphy 
given by game activity that involving senso-motoric aspect such growing age 
game (puzzel, throwing and catch, pick and matching and other). More over this 
method will has better impact and effectiveness if colaborated with another 
creativity development such as virtual reality. 
For this reason, the author has made a game application that can be used 
for occupational therapy at home and in the clinic, with medical record feature as 
additional. The author in cooperation with the YPAC Surakarta to take the sample 
and testing the program. This game was designed with the UML approach and C# 
programming language. To support the process of color-tracking as the game 
control, the author utilizes Touchless component. Crystal HD web camera type is 
used as an interactive media input. 
Based on the interviews therapists in YPAC felt helped in monitoring 
patient statistics motoric development. Patients are enthusiastic about this game 
because it is equipped with an interactive multimedia that involve motion sensors 
that stimulate the patient's movement according to therapy  need. 
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ABSTRAK 
Terapi okupasi merupakan bagian dari rehabilitasi medis dengan 
penekanan pada sensomotorik dan proses neurologi. Terapi okupasi yang 
diberikan biasanya berupa aktifitas permainan yang melibatkan aspek senso-
motorik seperti permainan yang diterapkan pada usia tumbuh kembang (puzel, 
lempar tangkap, menyamakan gambar dan lain-lain). Cara ini akan memiliki 
dampak atau efektifitas jika dikolaborasikan dengan metode lain yang mampu 
menumbuhkan kreatifitas misalnya dengan aplikasi virtual reality game.  
Dengan latarbelakang tersebut, maka penulis membangun aplikasi game 
yang dapat digunakan untuk terapi okupasi di rumah dan di klinik, dengan rekam 
medis sebagai fitur tambahan. Penulis berkerja sama dengan YPAC Surakarta 
dalam pengambilan contoh dan uji coba program. Game ini dirancang dengan 
UML dan bahasa pemrograman C#. Dalam membantu proses color-tracking 
sebagai kontrol game penulis memanfaatkan komponen Touchless. Kamera web 
jenis Crystal HD digunakan untuk media input interaktif.   
Dari hasil wawancara dengan terapis di YPAC merasa terbantu dalam 
pemantauan perkembangan statistik pasien. Pasien antusias dengan game ini 
karena dilengkapi dengan multimedia interaktif layaknya permainan yang 
memanfaatkan sensor gerak sehingga game dapat menstimulasi anggota tubuh 
pasien sesuai dengan kebutuhan terapi. 
 
 
Kata kunci : C#, Color tracking, game Virtual, Okupasi terapi  
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